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PERANCANGAN KAMPANYE UNTUK MENINGKATKAN 

MENTAL WIRAUSAHA BAGI MAHASISWA 

JURUSAN DESAIN 

(Justin Teng) 

ABSTRAK 

 

Banten merupakan provinsi dengan tingkat pengangguran tertinggi di Indonesia, 

khususnya di Kabupaten dan Kota Tangerang. Penyebab utamanya adalah karena 

belum semua sektor industri memiliki daya serap yang efektif terhadap angkatan 

kerja, sektor industri kreatif merupakan salah satu yang terendah. Berhubung 

Tangerang memiliki jumlah lulusan kampus desain yang bertumbuh setiap 

tahunnya dan sektor kreatif yang belum dapat menyerap tenaga kerja secara efektif, 

maka diperlukan lebih banyak perintis usaha di bidang kreatif agar dapat 

menghasilkan lebih banyak lapangan kerja dan memberikan kontribusi dalam 

menyelesaikan masalah pengangguran di Tangerang. Untuk meningkatkan jumlah 

wirausaha desain maka yang perlu dibenahi adalah mentalitas wirausaha yang 

belum terbentuk. Metode penelitian yang digunakan adalah kuantitatif dan 

kualitatif, dengan tujuan untuk mendapatkan statistika dan informasi mendalam 

mengenai tingkat mentalitas wirausaha di kalangan mahasiswa desain. Metode 

desain Robin Landa diterapkan untuk merancang media kampanye secara relevan 

dan dapat diterima oleh target audiens. Hasil penelitian menunjukkan bahwa tingkat 

mentalitas wirausaha pada mahasiswa desain masih rendah dan perlu dibina guna 

menciptakan lebih banyak wirausaha. Perancangan media kampanye diharapkan 

dapat meningkatkan mental wirausaha pada kalangan mahasiswa desain untuk 

mencetak wirausaha yang kompeten agar dapat mengatasi isu ketenagakerjaan di 

Tangerang dan meningkatkan daya serap industri kreatif khususnya desain. 

 

Kata kunci: Wirausaha, Mahasiswa Desain, Situs Web, Kampanye 
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PERANCANGAN KAMPANYE UNTUK MENINGKATKAN 

MENTAL WIRAUSAHA BAGI MAHASISWA 

JURUSAN DESAIN 

(Justin Teng) 

ABSTRACT (English) 

 

Banten is the province with the highest unemployment rate in Indonesia, especially 

in Tangerang Regency and City. The main reason is because not all industrial 

sectors have effective absorption of the labor force, with the creative industry sector 

being one of the lowest. Since Tangerang has a growing number of design college 

graduates every year and the creative sector has not been able to absorb labor 

effectively, more business pioneers in the creative field are needed in order to 

generate more jobs and contribute to solving the unemployment problem in 

Tangerang. To increase the number of design entrepreneurs, what needs to be 

addressed is the entrepreneurial mentality that has not yet been formed. The 

research methods used are quantitative and qualitative, with the aim of obtaining 

statistics and in-depth information about the level of entrepreneurial mentality 

among design students. Robin Landa's design method is applied to design campaign 

media that is relevant and acceptable to the target audience. The results showed that 

the level of entrepreneurial mentality among design students is still low and needs 

to be nurtured to create more entrepreneurs. The campaign media design is 

expected to increase the entrepreneurial mentality among design students to create 

competent entrepreneurs in order to overcome employment issues in Tangerang and 

increase the absorption of creative industries. 

 

Keywords: Entrepreneur, Design Student, Website, Campaign 
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